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Resumo

O mercado de moda tende a ser oscilante. Desta maneira identificar e compreender elementos que
possam trazer vantagens competitivas pode torna-se essencial para a sobrevivéncia neste mercado.
Assim, a Tecnologia da Informacdo ao ser aliado ao mercado de moda depara-se a uma cultura
humana enquanto produtora de moda e a forma como a moda comunica esta cultura. Dentro deste
contexto, o presente artigo tem como objetivo identificar algumas possibilidades de utilizacdo de
recursos tecnoldgicos por administradores e designers interessados em obter vantagens competitivas
no mercado da moda. Por meio de uma pesquisa bibliografica compreendemos que: a) o desenho de
moda é um dos aspectos mais importantes de dentro do estudo do designer em moda; b) dentre os
elementos inseridos no mercado de moda pela Tecnologia da Informacdo (TI), o computador torna
um agente otimizador do processo de desenho de moda; c) tanto o desenho técnico, quanto o
desenho conceitual podem se beneficiar com a utilizacdo de recursos tecnolégicos como o
computador munido de softwares especificos. Entretanto, tornou-se essencial a questdo do dominio
destes recursos pelo profissional de moda.
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INFORMATION TECHNOLOGY IN FASHION

Abstract

The fashion market tends to be oscillating. In this way identify and understand factors that may
bring competitive advantages can become essential for survival in this market. Thus, the
Information Technology to be allied to the fashion market faces a human culture as a producer of
fashion and how fashion communicates this culture. Within this context, this paper aims to identify
some possibilities of using technology resources by administrators and designers interested in
obtaining competitive advantages in the fashion market. Through a literature search to understand:
a) the design of fashion is one of the most important aspects of the study within the designer fashion
b) among the elements inserted in the fashion market by the Information Technology (IT), computer
optimizer around an agent design process fashion c) both the technical design, the conceptual
design can benefit from the use of technological resources like computer equipped with specific
software. However, it has become essential to the question of dominance of these resources by
professional fashion.
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1 INTRODUCAO

A evolucdo das comunicagbes e, por conseguinte, da informacdo, levou a um
desenvolvimento frenético da utilizacdo da tecnologia, com atencéo especial a utilizagdo intensa de
computadores. Sendo assim, o presente pretende abordar alguns elementos da Tecnologia da
Informacdo(T1) voltadas para o ramo do desenho de moda, com o objetivo de identificar algumas
possibilidades de utilizacdo por administradores e designers interessados em obter vantagem
competitiva nesse mercado tdo oscilante que é o da Moda.

Para a realizacdo deste artigo, foi utilizada uma metodologia de pesquisa bibliografica,
procurando elucidar pontos no tocante ao tema escolhido, visto a fundamental importancia da
tecnologia nos negdcios atuais.

De acordo com Riegelman (2006), o desenho é uma linguagem que possibilita a expresséo e
comunicacdo de idéias visuais. E no desenho de moda, as idéias a serem expressas sao sobre
solucdes que ainda ndo existem fora da mente do designer, tanto com a finalidade de orientagéo
sobre o produto de moda como com a finalidade de desenvolver um processo de criacao.

Deste modo, interpretando o desenho como ferramenta de comunicacdo, € que se pode
entender que o produto de moda nasce e vai se formando.

2 A CULTURA HUMANA PRODUZ MODA E A MODA COMUNICA A CULTURA
HUMANA

Segundo Morin (1992), a cultura humana é constituida por informagdes acumuladas pelo
homem ao longo de sua evolucéo, informacdes estas que devem ser mantidas e transmitidas a cada
novo individuo do grupo social.

De acordo com Santaella (1992), por linguagem devemos entender todo e qualquer
fendmeno de producdo de significacdo e sentido. Uma vez que a vestimenta, para além de
mudancas e transformacdes em sua estrutura material, apresenta também um plano de representacao
e significacdo, entdo podemos afirmar que o vestuario constitui-se também como linguagem,
estando, portanto, apto a cumprir uma funcdo de comunicacao.

A relacdo entre vestuario e comunicacdo pode ser verificada, por exemplo, na utilizacdo
dos codigos auxiliares que estdo associados a redundancia, elemento indispensavel para a
transmissdo de informagGes. E 0 computador, enquanto meio de comunicagdo muito utilizado na
atualidade, pode muito bem ser utilizado para fazer uma moda muito mais eficaz, mas ndo como
comunicagéo e sim como ferramenta de agilizacdo nos processos industriais, principalmente no que
se refere as fungdes do desenho de moda.

A Moda promove uma determinada homogeneizagdo, ao levar as tendéncias dos centros
produtores de modas aos locais mais afastados do globo. E um fendmeno que atinge os mais
variados lugares do mundo independente de que lingua se fale, que moeda seja utilizada ou qual a
religido desse povo.

Para Vincent-Ricard (1996, p. 45): “Quanto mais o look adotado mais dificil de classificar,
quanto maior for o afastamento dos cddigos consagrados, mais livre a pessoa se sente, e mais
integrada a seu grupo”. Nesse caso, a Moda ¢ um elemento de ligacéo.
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Um Armani € um Armani tanto aqui, quanto nos E.U.A. assim como a Benetton é a
Benetton em qualquer outro lugar do mundo. A moda tem esse poder de misturar 0s gostos, as
preferéncias, as peculiaridades e homogeneizar os individuos e suas culturas em verdadeiros
segmentos de mercado.

A industria da Moda se especializa na aceleragdo do tempo por meio da producao e venda
de imagens; na verdade sdo as imagens que se tornam mercadorias. O produto vai se tornando
apenas uma projecdo pessoal da imagem que se busca alcancar. A Moda participa ativamente do
processo de subjetivacdo do individuo numa sociedade em transformacéo.

De acordo com Hall (1998), as identidades podem, até mesmo, ser contraditérias ou mal-
resolvidas. O sujeito pode assumir diferentes identidades em diversos momentos, que nao sao
unificadas ao redor de um “eu” coerente. Para ele, foi a difusdo do consumismo que contribuiu para
esse efeito de “supermercado cultural”, onde as identidades parecem flutuar livremente.

Essa tendéncia globalizante produz a fragmentacdo dos cddigos culturais, caracterizada
pela multiplicidade de estilos, pela énfase no efémero, na diferenga e no pluralismo cultural. Varios
grupos tém criado novos modos simbolicos de afiliacdo e pertencimento, esforgando-se para
redefinir o significado dos simbolos para seus proprios fins.

Borges(1998) afirma que, desde 1940, as novas geracdes sempre conseguiram expressar a forga de
suas aspiracOes e de sua ética pela forma de vestir, dentre outras caracteristicas particulares —
beatniks, hippies, punks, preppies, yuppies, clubbers.

3 O DESENHO DE MODA PARA A MODA

O desenho de moda € um dos aspectos mais importantes dentro do estudo do design em
moda. O que temos que saber € que apesar de ser importante, e de muitas pessoas 0 terem como
quase impossivel, o desenho de moda é sim, algo que deve ser desenvolvido aos poucos
compreendido como um todo, desta maneira, compreendemos que se possa dar mais eficiéncia aos
processos de desenvolvimento industrial dos quais o desenho de moda faca parte, ou seja, todo o
processo industrial.

Como afirma Edwards (2000, p. 29): “Muitas pessoas acham mesmo que ndo devem entrar
para um curso de desenho por ndo saberem desenhar. Isto equivale a resolver que ndo deve entrar
para um curso de francés por ndo saber falar a lingua...”. Deste modo, propde a teoria de que a
habilidade do desenho pode ser aprendida por se tratar, em resumo, do desenvolvimento da
habilidade de observacdo e dominio, um como,da consciéncia das funcdes e utilizacGes das
capacidades cerebrais, inerentes a qualquer ser humano.

De acordo com Riegelman (2006, p.11):

Dentro da industria de moda, propésito do desenho de moda (o desenho conceitual, oposto
ao desenho técnico utilizado nos estagios de fabricagdo das pecas) é apresentar um projeto
de consideracao para possivel fabricacdo. Um desenho pode ser considerado Util, do ponto
de vista do designer, se ele apresenta o conceito do projeto da maneira mais clara e positiva
possivel, representando os tecidos e materiais da maneira mais préxima do real.

Para que possa se desenvolver um bom trabalho de desenho de moda, ha a necessidade do
estudo do corpo humano com relacdo a formas, volumes e movimentos. O corpo € o suporte para a
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roupa e o0 objetivo do desenho é mostrar como a roupa se configura quando estd cobrindo este
suporte, ou seja, 0 corpo humano.

Ainda de acordo com Riegelman (2006, p.11):

Do ponto de vista do ‘cliente’ — aquele quem vai analisar o desenho e
decidir se o produto serd ou ndo fabricado — a utilidade do desenho esta na
representacdo dos materiais que ndo apenas devem parecer atraentes, mas
principalmente devem estar representados de forma realistica, para que haja
uma impressdo precisa do produto e seu efeito final.

O desenho é visto como habilidade que pode ser aprendida e ensinada:

Aprender a desenhar é mais do que desenvolver a habilidade em si. (...) aprender a
processar a informagdo visual daquela maneira especial usada pelos artistas. Ela é diferente
da maneira que normalmente se usa para processar informagdes visuais e parece exigir que
se use o0 cérebro de um modo também diferente do comum. (...) E uma das coisas que vocé
aprendera é que as propriedades especiais do cérebro nos permitem desenhar imagens do
gue percebemos. (EDWARDS, p. 29).

Sendo assim, tem-se que o desenho é algo apreensivel. Ndo tem a necessidade de um saber
prévio, porque a capacidade de aprender € intrinseca ao ser humano, e havendo vontade de
aprender, havera com certeza um resultado dessa vontade.

3.1 O DESENHO DE MODA COM UTILIZACAO DO COMPUTADOR

“Quero frisar que considero a computacdo uma das grandes conquistas do conhecimento
humano, abrindo possibilidades novas, inimaginaveis”, diz Ostrower (1990, p. 188). Essa frase
resume basicamente toda a importadncia da computacdo na apreensdo do conhecimento e,
conseqlientemente no desenvolvimento de diversas atividades que precisem do conhecimento
humano.

As primeiras aplicacdes da tecnologia do computador a educacdo surgiram no inicio da
década de 60. Essas aplicacGes incluiam programacao de cursos, instrugdo apoiada por computador,
realizacdo de provas, simulacdo de modelos e processos, assim como desenvolvimento de tutoriais
mediante o uso de linguagens de programacéo (CASAS, 2002).

uma coisa € certa, as novas tecnologias de informacédo vieram para ficar, € preciso aprender a lidar
com elas, pois sdo mais do que ferramentas, elas estruturam hoje as novas formas de poder, de saber
e também de pensar.

Nestas reflexdes, seria impossivel ignorar as intensas reacfes emotivas ante a ascensdo
metedrica e a atual inser¢do do computador em todas as areas, quer seja no trabalho ou no
lazer, e ainda ante sua eventual influéncia sobre o sentido de praticas humanas no futuro.
Tais reacdes vao de um extremo a outro, de sentimentos de fascinio e total deslumbramento
a ponto de se verem nos proprios computadores os criadores de arte, a sentimentos de
negacdo, carregados de ameaca pessoal e medo, ante a eficiéncia técnica, a rapidez e
precisdo destas maquinas. (OSTROWER, 1990, p. 188)

Para que determinadas ferramentas de utilizacdo do computador no desenho de moda
possam ser utilizadas, é necessario que se tenha bons recursos tecnologicos, e que o individuo que
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o0s estd utilizando, dominio tais recursos esteja. Dai, emerge também a importancia de se ter um
conhecimento aprofundado nas técnicas de desenho que possam ser utilizadas com auxilio do
computador.

4 O QUE E TECNOLOGIA DA INFORMAGCAO?

Pode-se conceituar a Tecnologia da Informacdo como recursos tecnologicos e
computacionais para geracdo e uso da informacdo. Outro conceito pode ser todo e qualquer
dispositivo que tenha capacidade para tratar dados e/ou informac6es, tanto de forma sistémica como
esporédica, quer esteja aplicada ao produto, quer esteja aplicada no processo. (REZENDE, 2000;
CRUZ, 1998).

A Tl esta fundamentada nos seguintes componentes (REZENDE, 2000, p. 76):

. Hardware e seus dispositivos periféricos;
. Software e seus recursos;

. Sistemas de telecomunicagoes;

. Gestdo de dados e informacdes.

Pode-se dizer que a Tecnologia da Informacdo (TI) é o conjunto de recursos nao humanos
dedicados ao armazenamento, processamento e comunicagdo da informacdo, e a maneira como
esses recursos estdo organizados num sistema capaz de executar um conjunto de tarefas.

No entanto, ndo se restringe a equipamentos (hardware), programas (software) e
comunicacdo de dados, pois existem diversas tecnologias relativas ao planejamento de informatica,
ao desenvolvimento de sistemas, ao suporte ao software, aos processos de producdo e operagéo, ao
suporte de hardware, entre outras.

A velocidade com que tudo muda a todo momento tem determinado uma atualizacéo
iminente das técnicas, ferramentas e maneiras de gerir uma empresa, fazendo com que varios
administradores abracem até mesmo involuntariamente, algum recurso tecnoldgico que se adapte ao
seu negaocio.

O mundo estd se transformando em uma rede entrelagcada de corporacOes
computadorizadas. A medida que o intercambio de dados eletrdnicos entre as organizacdes
cresce com as redes inter corporativas, as oportunidades tornam-se cada vez menores. As
ferramentas técnicas que a tecnologia da informacéo fornece tém-se tornado indispenséaveis
as operagdes fundamentais de todas as fungdes operacionais. Seja politica de seguros, seja o
planejamento de chegada de matéria-prima para centros produtores, ou ainda a remessa de
pacotes por via expressa, as ferramentas de informatica se transformaram virtualmente nas
funcBes bésicas que as pessoas usam para trabalhar manualmente. (BERTGES, 2006, p.
03).

De forma permanente, as organizagdes buscam se adequar e se ajustar entre suas funcdes e
operacgdes cotidianas internas e as necessidades reais e efetivas do meio ambiente interno e/ou
externo em que estdo inseridas, por meio de decisdes e a¢des de seus gestores.

Elas constantemente necessitam realizar sua reestruturacdo, reorganizacao, flexibilizagéo,
adaptacdo e modificacdo de forma politica, econdmica e social, para continuarem presentes e
crescentes no mercado de negdcios. (REZENDE, 2002).

E é nesse contexto que se reforca o papel da TI que, se for bem planejada e bem
estruturada pode contribuir nessa adequacdo proporcionando aos administradores um ambiente com
informagdes oportunas e conhecimentos personalizados.
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Nesse sentido, Rezende (2002, p. 21) acredita que “o alinhamento entre negbcios e
tecnologia da informacdo (TI) estd direcionado apenas na integracdo dos planos estratégicos de
negocio e da TI”. Sendo assim, para aperfeigoar a utilizagao da TI nas empresas € necessario haver
uma inovacao tecnologica.

4.1 INOVACAO TECNOLOGICA E INTELIGENCIA EMPRESARIAL

O processo de inovacao tecnoldgica envolve o desenvolvimento e a introducdo de
ferramentas derivadas do conhecimento pelas quais as pessoas interagem com seu ambiente. A
inovacdo tecnologica € o processo pelo qual uma idéia ou invencgdo é transposta para a economia,
ou seja, ela percorre o trajeto que vai desde essa idéia, fazendo uso de tecnologias existentes ou
buscadas para tanto, até a criacdo do novo produto ou servi¢o e na colocacdo em disponibilidade
para 0 consumo ou uso. (VALERIANO, 1985).

Para essa gestdo, a tecnologia tem um sentido mais amplo e grande interacdo com a
estratégia empresarial por meio de pessoas, maquinas, tecnologia de processos e Tl. (REZENDE,
2000).

Mas a inovacdo tecnoldgica ndo é pressuposto Unico para a insercdo da Tl nas empresas.
Além dela, é necessario que se haja também inteligéncia empresarial. Seu objetivo é levar a
informacdo para um nimero bem maior de usuarios dentro da organizacdo. De forma mais ampla, a
inteligéncia empresarial utiliza variadas fontes de informacdo para contribuir na definicdo de
estratégias de competitividade nos negocios empresariais. (BARBIERI, 2001).

Na inteligéncia empresarial, as ferramentas de T1 que precisam enderegar problemas como
escalabilidade, facilidade de uso e gerenciamento, e 0s bancos de dados sdo a infra-estrutura basica
de qualquer sistema de business inteligence. Ela extrai e integra informacGes de maltiplas fontes,
fazendo uso da experiéncia e levantando hipoteses para desenvolver uma perspectiva da dindmica
dos negdcios. (MANZONI, 1999).

Convem entdo presumir que na inteligéncia empresarial encontram-se conceitos de
modelagem estratégica de negocios, de inovacgdo, de competitividade, de inteligéncia competitiva, e
de gestdo do conhecimento.

A necessidade de que as organizagdes sejam inteligentes, diante das mudancas constantes
da sociedade da informacao, faz com que elas também se modifiqguem e requeiram planejamento de
suas informacdes auxiliadas pelos recursos da TI. (PARSONS, 1983; TAPSCOTT, 1997,
MARKUS; BENTJAMIN, 1997).

Nesse sentido, dois fatores sdo vitais para as organizagfes no atual momento de
competitividade e globalizacéo:

1 - a definicdo de uma estratégia de posicionamento no mercado;

2 - a utilizacdo da TI como valioso recurso para a definicdo e manutencdo desse
posicionamento estratégico (OLIVEIRA et al., 2001).

Juntamente com a TI, o capital intelectual e a gestdo do conhecimento também aparecem
como valiosos recursos estratégicos. (DAVENPORT; PRUSACK, 1998; JOAO 2001).
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Sendo assim, fica clara a necessidade de realizar um planejamento baseado nos recursos de
TI para que ao final desse processo a empresa ndo saia perdendo, tendo prejuizo com a implantacao
de recursos em uma tecnologia que ao final se mostre ineficiente.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A evolucgdo das comunicagfes e também da informacdo, levou a um desenvolvimento muito
rapido da utilizagdo da tecnologia, com foco especial a utilizagdo intensa de computadores.

Obviamente que o mercado sucumbiu a toda essa facilitagcdo do uso do computador como
ferramenta de otimizacdo dos resultados esperados, principalmente porque a tecnologia apesar de
ser cara gera maior lucro em menor tempo e, consequentemente, um retorno a curto e médio prazo.

Nesse sentido a tecnologia pode auxiliar em muitas profissdes, inclusiva na area da moda.
Uma das areas em que a tecnologia pode ser eficientemente aplicada é na area de desenho de moda,
que até certo tempo atras tinha a predilecdo de ser feito somente do modo tradicional, ou seja, a
mdo! Por isso, € importante que o designer tenha conhecimentos sobre todos os principais
elementos da linguagem visual, incluindo linha, forma, cor, equilibrio, harmonia e simetria, para
que tenha a capacidade de desenvolver bons desenhos.

Mas, isso s6 é possivel porque as grandes melhorias na qualidade, facilidade de uso e preco
dos computadores e programas para 0 setor de moda acabaram mudando a relacdo entre 0s
desenhistas e os computadores. Hoje é imprescindivel a utilizacdo dos melhores programas
possiveis com a finalidade de otimizar o desenho de moda e a produtividade empresarial téxtil.
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